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Kata Kunci: Permainan Tradisional Gobag Sodor, Intensitas Penggunaan 
Gadget. 
Peneliti memperoleh informasi bahwa banyak peserta didik lebih senang 
bermain gadget dari pada bermain permainan tradisional. Keterbatasan dalam 
pengenalan permainan tradisional gobag sodor kepada peserta didik 
mengakibatkan tingginya intensitas penggunaan gadget di rumah. Penelitian ini 
memliki tujuan yaitu menurunkan intensitas penggunaan gadget dengan 
mengimplementasika permainan tradisional gobag sodor. Dalam penelitian ini 
peneliti menggunakan metode kualitatif deskriptif. Subjek dalam penelitian ini 
adalah seluruh peserta didik kelas V SD Negeri 1 Dadisari Kecamatan Wonosobo 
Kabupaten Tanggamus. Objek penelitian ini yaitu orang tua peserta didik kelas V 
SD Negeri 1 Dadisari Kecamatan Wonosobo Kabupaten Tanggamus. Teknik 
pengumpulan data menggunakan wawancara dan dokumentasi. Hasil penelitian 
menujukan bahwa permainan tradisionalgobag sodor dapat menurunkan intensitas 
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Maka Maha Tinggi Allah Raja Yang sebenar-benarnya, dan janganlah kamu 
tergesa-gesa membaca Al qur'an sebelum disempurnakan mewahyukannya 
kepadamu, dan katakanlah: "Ya Tuhanku, tambahkanlah kepadaku ilmu 
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A. Latar Belakang Masalah  
Pada era globalisasi ini, semua kalangan mulai dari anak-anak, remaja, 
sampai orang tua tidak asing lagi dengan alat teknolgi sangat canggih dan bisa 
dibuat untuk mengakses informasi dari seluruh dunia manapun dengan mudah 
yang bisa disebut dengan gadget. Gadget merupakan perkembangan teknologi 
masa kini yang menyasar semua kalangan termasuk anak-anak.
1
 Gadget adalah 
sebuah istilah dalam bahasa inggris yang mengartikan sebuah alat elektronik kecil 
dengan berbagai macam fungsi khusus.
2
  
Gadget sangat menarik dan membuat kecanduan. Alat ini menyenangkan 
untuk digunakan, membuat seseorang merasa mudah menggunakan dan selalu 
terhubung dengan orang-orang yang tak peduli lagi berada di mana.
3
 Gadget 
memiliki fitur menarik yang ditawarkan dan seringkali membuat peserta didik 
cepat akrab dengannya. Banyak manfaat positif. Gadged menurut Merriam 
Webster yaitu “ an often small mechanichal or electronic device with practical 
use but often thought of as a novelty”.  
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 Muhimmatul Hasanah, “Pengaruh Gadget Terhadap Kesehatan Mental Anak” Vol. 2 
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 Faiz Noormiyanto, “Pengaruh Intensitas Anak Mengakses Gadget Dan Tingkat Kontrol 
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Artinya adalah sebuah perangkat mekanik atau elektronik dengan 
penggunaan praktis tetapi sering diketahui sebagai hal baru.
4
 Menurut Osa 
Kurniawan Ilham, gadget adalah sebuah perangkat atau perkakas mekanis yang 
mini atau sebuah alat yang menarik karena relatif baru sehingga akan banyak 
memberikan kesenangan baru bagi penggunanya walaupun mungkin tidak praktis 
dalam penggunaannya. 
Namun penggunaan gadget dirumah secara terus menerus akan berdampak 
buruk bagi pola perilakunya dalam kesehariannya, peserta didik yang cenderung 
terus menerus menggunakan gadget akan sangat tergantung dan menjadi  kegiatan 
yang harus dan rutin dilakukan oleh anak dalam aktivitas sehari hari, tidak  
dipungkiri saat ini peserta didik lebih sering bermain gadget dari pada belajar dan 
berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya.  
Dampak positif yang ditimbulkan dari gadget sendiri cukupbanyak, 
diantaranyadalam pola piker peserta didik, yaitu kemampuan anak dalam 
mengatur kecepatan bermain, mengelolah strategi dalampermainan, membantu 
peningkatan kemampuan otak kanan selama dalam pengawasan. Dampak positif 
dirasakan lagi melalui adanya gadget mudahnya berkomunikasi serta 
mendapatkan informasi yang cepat . 
Akan tetapi dibalik kelebihan tersebut lebih dominan padadampak 
negative,salah satunya adalah rdiasi dalam gadget yang dapat merusak jaringan 
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syaraf dan otak apabila anak menggunakan gadget.selain itu juga dapat 
menurunkan daya aktif anak dan kemampuan anak untuk berinteraksi dengan 
orang lain. Anak menjadi individual dengan zona nyaman bersama gadget 
sehingga tidak memiliki sikap peduli terhadap teman dan orang lain.  
Sikap yang seperti itu akan sangat berpengaruh terhadap sikap sosial 
peserta didik yang terbiasa menggunakan gadget terkadang untuk game online 
atau menonton konten konten saja misalnya, di dalam diri mereka hanya tertanam 
jiwa pemalas dan sulit untuk berkembang. Gadget akan sangat berpengaruh 
karena gadget menjadi sarana mudah mengakses kecanduan game online 
ataumenonton konten yang kurang mendatangkan manfaat.  
Gadget akan dirasa membantu menhilangkan rasa bosan dan dapat 
menghibur mereka ketika peserta didik dirumah, namun terkadang peserta didik 
cenderung menggunakan gadget dengan berlebihan sehingga mereka menjadi 
lebih malas, karena memiliki anggapan bahwa fitur-fituryang di berikan gadget 
lebih menarik. Dalam penggunaan sering sekali peserta didik menggunakan 
gadget milik orang tua secara diam-diam. 
Penggunaan gadget pada anak biasanya disebabkan karena tuntutan 
pekerjaan orang tua yang sangat sibuk sehingga perhatian terhadap anak menjadi 
kurang dan orang tua cenderung memberikan anak gadget untuk menghiburnya 
dan agar anak tidak rewel.
5
 Hal ini mengkhawatirkan, sebab pada masa anak-anak 
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mereka masih tidak stabil,  memiliki rasa keingin tahuan yang sangat tinggi, dan 
berpengaruh pada meningkatnya sifat konsumtif pada anak-anak untuk itu 
penggunaan gadget pada anak-anak perlu mendapatkan perhatian khusus bagi 
orang tua.  
Beberapa kasus mengenai dampak negatif dari gadget ini sering sekali 
menimpa anak-anak, mulai dari kecanduan internet, game, dan juga konten-
konten yang berisi pornografi.
6
 Hal ini sangat di khawatirkan jika siswa menjadi 
ketergantungan dengan penggunaan gadget sehingga diperlukan adanya aktivitas 
lain sehingga peserta didik dapat mengurangi intensitas penggunaan gadget 
dengan memperkenalkan permainan tradisional.  
Setiap daerah di Indonesia mempunyai permainan tradisional yang 
berbeda-beda. Daerah Lampung sendiri mempunyai banyak bentuk permainan 
tradisional, bledukan/jenduman, sundung khulah, dan permainan yeye.
7
 
Permainan tradisioal merupakan permainan warisan dari nenek moyong, dimana 
permainan tersebut hanya membutuhkan peralatan yang sederhana dan murah 
sehingga peralatanya dapat dicari dengan mudah.
8
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 Oktaria Kusumawati, “Pengaruh Permainan Tradisional Terhadap Peningkatan 
Kemampuan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar Kelas Bawah 124,” Terampil Jurnal Pendidikan 
Dan Pembelajaran Dasar Vol. 4 (2017): 125. 
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Bermain merupakan hal yang menyenangkan bagi anak. Dalam bermain 
itu pula terdapat banyak hal yang diperoleh oleh anak dan tidak ditemukan dalam 
aktifitas selain bermain.
9
 Seorang anak dapat melakukan aktivitas fisik dengan 
bertenaga namun secara alami dan dapat menikmati permainan dengan senang.
10
 
Pendekatan holistik tubuh dan jiwa ini termasuk pula penekanan pada ketiga 
domain kependidikan: psikomotor, kognitif dan afektif.
11
  
Permainan tradisional hampir terlupakan oleh masyarakat, terutama anak-
anak. Anak-anak lebih sering melakukan permainan modern daripada permainan 
tradisional. Beberapa alasan yang mungkin menjadikan permainan modern lebih 
popular daripada permainan tradisional antara lain permainan modern lebih 
banyak variasi, dan mempunyai nilai prestise tersendiri di mata teman-temannya.  
َرةً أَۡو لَۡهًىا  َوإَِذا ٓىاْ ٱَرأَۡواْ تَِجَٰ َن  ّلَلِ ٱإِلَۡيهَا َوتََرُكىَك قَآئِٗمۚا قُۡل َما ِعنَد  نفَضُّ َرةِۚ ٱَوِمَن  للَۡهىِ ٱَخۡيٞر مِّ َخۡيُر  ّلَلُ ٱوَ  لتَِّجَٰ
ِزقِينَ ٱ   ١١ لَرَٰ
Artinya: “ Dan apabila mereka melihat perniagaan atau permainan, mereka 
bubar untuk menuju kepadanya dan mereka tinggalkan kamu sedang 
berdiri (berkhotbah). Katakan :”Apa yang di sisi Allah lebih baik dari pada 




Permainan tradisional adalah aktivitas budaya dalam bentuk permainan 
dengan unsur-unsur gerak, seni, sosial, dan budaya. Permainan tradisional sebagai 
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salah satu aktivitas budaya yang akan memperkukuh nilai-nilai budaya yang dapat 
merangsang kearah yang kreatif. Karena permainan tradisional adalah permainan 
yang dibuat secara bersama-sama dan untuk diwariskan bersama-sama.
13
 Dockett 
& Fleer menjelaskan bahwa “ at about the time children strart school, games 
become umportant. Games are characterized by the explitiness of rules and by the 
imposition of some from of sanction if the rules are broken”.  
Artinya pada saat anak-anak mulai sekolah, permainan menjadi penting. 
Permainan dicirikan oleh kesederhanaan aturan dan oleh pengenaan beberapa 
bentuk sanksi jika aturan di langgar.
14
Permainan tradisional sangat penting dalam 
mengurangi intensitas penggunaan gadget pada anak-anak, salah satu permainan 
tradisional yang bisa menguranginya adalah permainan gobag sodor.  
Permainan gobag sodor merupakan permainan berkelompok, sehingga 
terjalin interaksi sosial antar individu.
15
 Permainan gobag sodor merupakan salah 
satu permainan tradisional yang sudah jarang sekali di mainkan oleh anak-anak.  
Permainan ini sangat menarik, menyenangkan, sekaligus sangat sulit karena setiap 
orang harus selalu berjaga dan berlari secepat mungkin untuk meraih 
kemenangan.  
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Gobag sodor adalah jenis permainan kelompok yang sifatnya berkelompok 
dan mencari kelompok mana yang menjadi pemenang. Permainan ini 
membutuhkan ketangkasan, kecepatan, kekuatan berlari dan strategi permainan. 
Gobag sodor membutuhkan kerja sama yang baik antar pemain, walaupun 
permainan ini dimainkan secara berkelompok, akan tetapi tanggung jawab setiap 
individu dalam permainan ini juga dibutuhkan untuk terhindar dari lawan dan 
memenangkan pertandingan.  
Kemampuan mengatur strategi bermain dalam permainan gobag sodor ini 
juga diperlukan sebagai upaya memenangkan pertandingan.
16
 Permasalahan yang 
ada di Kelas V SD Negeri 1 Dadisari Kecamatan Wonosobo Kabupaten 
Tanggamus banyak siswa yang menggunakan gadget daripada bermain permainan 
tradisional.  
Selanjutnya, dari pengamatan selama berada di lingkungan sekolah 
tersebut banyak peserta didik lebih senang bermain gadget dari pada bermain 
permainan tradisional. Dari hasil wawancara kepada peserta didik Kelas V SD 
Negeri 1 Dadisari Kecamatan Wonosobo Kabupaten Tanggamus fakta bahwa 
mereka setelah pulang sekolah lebih senang bermain gadget karena pada gadget 
banyak aplikasi game yang lebih manarik dari pada permainan tradisional.  
Ketertarikan mereka terhadap gadget tidak mengerti bahwa permainan 
tradisional lebih menyenangkan dari pada permainan yang ada dalam gadget. 
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Keterbatasan dalam pengenalan permainan tradisional kepada peserta didik 
mengakibatkan tingginya intesitas penggunaan gadget di rumah. Berdasarkan 
uraian tersebut penelitian ini difokuskan pada penelaahan tentang : “ Implementasi 
Permainan Tradisional Gobag Sodor untuk Menurunkanintensitas Penggunaan 
Gadget di Rumah Pada Peserta didik  Kelas V SD Negeri 1 Dadisari Kecamatan 
Wonosobo Kabupaten Tanggamus”. 
B. Identifikasi Masalah 
Masalah penggunaan gadget yang terjadi di SD Negeri 1 Dadisari 
Kecamatan Wonosobo Kabupaten Tanggamus mengalami peningkatan dan tidak 
dapat diabaikan. Hal ini dapat dilihat dari beberapa kasus sosial yang terjadi yang 
banyak merugikan, baik material maupun non-material. Kecenderungan untuk 
meningkatkan atau mempertahankan perilaku dalam penggunaan gadget, maka 
diperlukan upaya nyata yang dilakukan secara integratif, sistematik, terstruktur, 
simultan dan komprehensif.  
Pencegahan lebih dini untuk menurunkan intesitas penggunaan gadget 
secara keseluruhan dapat meminimalisir dampak negatif. Setting pendidikan baik 
pendidikan sekolah maupun luar sekolah  merupakan hal yang tepat dalam proses 
pencegahan. Dimana setting ini dapat secara langsung melihat kriteria 
penggunaan gadget. Adapun yang memiliki peran strategis dalam menangani 
penggunaan gadget adalah guru kelas dan orangtua. Peneliti dengan melibatkan 




C. Rumusan Masalah  
Berdasarkan uraian dari identifikasi masalah, rumusan masalah dalam 
penelitian secara umum adalah Rumusan Permainan Tradisional Gobag Sodor 
untuk Menurunkan Intensitas Penggunaan Gadget dirumah Pada Peserta didik 
Kelas V SD Negeri 1 Dadisari Kecamatan Wonosobo Kabupaten Tanggamus. 
Agar lebih operasional maka rumusan masalah sebagai berikut. Bagaimana 
Implementasi Permainan Tradisional Gobag Sodor untuk Menurunkan intensitas 
Penggunaan Gadget dirumah Pada Peserta didik Kelas V SD Negeri 1 Dadisari 
Kecamatan Wonosobo Kabupaten Tanggamus? 
D. Tujuan Penelitian 
Tujuan umum penelitian adalah menghasilkan rumusan permainan 
tradisional yang secara empiris terbukti efektif dalam menurunkan intensitas 
penggunaan gaget. Adapun tujuan kusus penelitian adalah sebagai berikut: Untuk 
memberikan gambaran Implementasi Permainan Tradisional Gobag Sodor untuk 
Menurunkanintensitas Penggunaan Gadget dirumah Pada Peserta didik Kelas V 
SD Negeri 1 Dadisari Kecamatan Wonosobo Kabupaten Tanggamus. 
E. Manfaat Penelitian  
Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat atau kegunaan 
hasil penelitian yang ditemukan, baik secara teoritis maupun secara praktis. 
Manfaat secara teoretis penelitian adalah memperkaya khasanah teori tentang 
gangguan kecanduan internet dan melengkapi berbagai bentuk intervensi 
konseling maupun psikoterapi dalam menangani gangguan kecanduan internet 
pada peserta didik. 
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Secara praktis, penelitian ini mengandung manfaat. 
1. Lembaga sosial, LSM, sekolah dan institusi pendidikan lainnya, dapat 
menjadikan hasil penelitian ini sebagai salah satu referensi dalam 
menyusun kebijakan, materi pelatihan dan seminar, ataupun 
pengembangan program-program lainnya terkait dengan penanganan 
gangguan kecanduan internet siswa.  
2. Peneliti selanjutnya, dapat memanfaatkan hasil penelitian untuk 
menambah khasanah pengetahuan dan wawasan tentang intensitas 
penggunaan gadget dalam mengembangkan program-program upaya 
pencegahan dan pengobatan  gangguan kecanduan internet yang lebih 





















A. Konsep Permainan Tradisional Gobag Sodor  
1. Konsep Permainan Tradisional  
Menurut KBBI permainan adalah sesuatu yang digunakan untuk bermain, 
barang atau sesuatu yang di permainkan. Permainan adalah sesuatu bentuk yang 
dilakukan semata-mata untuk aktivitas itu sendiri, bukan karena ingin 
memperoleh sesuatu yang dihasilkan dari aktivitas tersebut.
17
 Santrock, 
menjelaskan bahwa permainan (play) ialah suatu kegiatan yang menyenangkan 
yang dilaksanakan untuk kepentingan kegiatan itu sendiri. Permainan merupakan 




Dockett & Fleer menjelaskan bahwa “ at about the time children strart 
school, games become umportant. Games are characterized by the explitiness of 
rules and by the imposition of some from of sanction if the rules are broken”. 
Artinya pada saat anak-anak mulai sekolah, permainan menjadi penting. 
Permainan dicirikan oleh kesederhanaan aturan dan oleh pengenaan beberapa 
bentuk sanksi jika aturan di langgar. Hoorn , menyatakan bahwa games with rules 
play merupakan permainan yang melibatkan kesetian dan komitmen pada aturan 
aturan permainan yan telah disepakati bersama.  
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Pada permainan ini, aturan-aturan harus disetujui oleh setiap pemain 
sebelum permainan dilakukan.
19
 Disimpulkan bahwa permainan adalah aktivitas 
yang dilakukan oleh seseorang guna mendapatkan atau mencari kesenangan atau 
kepuasan. Dalam permain juga mempunyai aturan aturan tertentu sesuai dengan 
kesepakatan permainan. Permainan tradisional merupakan suatu aktivitas 
permainan yang tumbuh dan berkembang di daerah tertentu, yang syarat nilai-nilai 
budaya dan berkembang di daerah tertentu, yang sarat dengan nilai-nilai budaya 




Dalam Psikologi Perkembangan permainan adalah suatu perbuatan yang 
megandung keasyikan dan dilakukan atas kehendak diri sendiri, bebas tanpa 
paksaan dengan tujuan untuk memproleh kesenangan pada waktu mengadakan 
kegiatan tersebut. Karakteristik bermain yaitu : (a) sifatnya bebas (tidak terlalu 
terikat oleh syarat), (b) tidak berorientasi hasil, tujuannya hanya kesenangan dan 
bermain, (c) hasilnya (kesenangan) ada dalam kegiatan itu, (d) hakikatnya untuk 




 Pada umumnya, permainan ini memiliki sifat-sifat yang universal 
sehingga permainan yang muncul di suatu daerah mungkin juga muncul di daerah 
lainnya, hal ini menunjukan bahwa setiap permainan tradisional yang berasal dari 




 Ibid. h. 2 
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suatu daerah tertentu dapat dapat juga di lakukan oleh anak-anak di daerah 
lainnya. Menurut Atmadibrata disinyalir dari sejak zaman klasik masyarakat 
memiliki kecenderungan untuk untuk memiliki ketrampilan prestasif yang bersifat 
“entertainment” dalam wujud permainan rakyat yang dijumpai dimana-mana.  
Bila ada permainan yang ada dikaji ternyata bersifat edukatif 
mengandung pendidikan jasmani (gymnastic), kecermatan, kelincahan, daya 
berpikir, apresiasi artistic (unsur seni), kesegaran psikologis, dan sebagainya. 
Cooney dalam Ulker & Gu, menjelaskan bahawa “Traditional play froms are 
those activities handed down from one generation to the next and continuously 
followed by most people. Traditional plays are developmentally appropriate and 
thay would be very advantageous when teaching academic subjects”.
22
  
Diartikan yaitu permainan tradisional adalah kegiatan-kegiatan yang 
diturunkan dari satu generasi ke yang berikutnya dan terus diikuti oleh kebanyak 
orang. Permainan tradisional sesuia dengan perkembangan dan mereka akan 
sangat menguntungkan ketika mengajar mata pelajaran akademik. Definisi ini 
menunjukan bahwa permainan tradisional terbentuk dari aktivitas yang diturunkan 
dari satu generasi ke generasi berikutnya dan secara berkesinambungan dilakukan 
oleh kebanyakan orang.  
Hal ini permainan tradisional merupakan proses pembelajaran yang 
sesuai dengan acuan Developmentally Appropriate Practie (DAP) dan sangatlah 
bermanfaat ketika mengajarkan mata pelajaran. Direktorat Nilai Budaya, 
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menjelaskan bahwa permainan rakyar tradisional pada dasarnya dapat 
digolongkan menjadi dua, yaitu permainan untuk bermain dan permainan untuk 
bertanding. Permainan untuk bermainan lebih bersifat untuk mengisi waktu 
senggang, sedangkan permainan untuk bertanding kurang memiliki sifat tersebut.  
Permainan ini ciri-cirinya : terorganisasi, bersifat kompetitif, dimainka 
paling sedikit oleh dua orang, mempunyai kriteria yang menentukan siapa yang 
menang dan yang kalah, serta mempunyai peraturan yang diterima bersama oleh 
pesertanya.
23
 Kesimpulan dari uraian diatas, yaitu permainan tradisional adalah 
suatu aktivitas permainan yang berasal dari daerah tertentu, yang terdapat sebuah 
nilai-nilai budaya dan tata nilai dalam kehidupan masyarakat yang diajarkan 
secara turun temurun dari satu kegenerasi lainnya.  
Permainan tradisional bukan hanya sekedar permainan biasa dalam 
permainan tradisonal juga bersifat edukatif dan mengandung unsur pendidikan 
jasmani, kecermatan,kelincahan, daya pikir dan lain sebaianya. Dalam permainan 
tradisional digolongkan menjadi dua, yaitu permainan untuk bermain dan 
permainan untuk bertanding. Permainan bermain maksudnya permainan hanya 
sekedar untuk mengisi waktu luang saja, dan permainan untuk bertanding 
memiliki kriteria tertentu.  
2. Kelebihan dan Kekurangan Permainan Tradisional 
Terdapat beberapa kelabihan yang bisa didapatkan dari aktivitas 
permainan tradisional yang telah dilakukan oleh anak-anak yang kerap melakukan 
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permainan tradisional. Kelebihan permainan tradisional akan diuraikan sebaigai 
berikut: 
a. Mampu mengembangkan keterampilan sosial anak yang diperoleh anak 
melalui proses bermain. Proses yang di maksudkan, di antaranya; 
ketrampilan anak ketika menentukan jenis permainan yang akan dilakukan, 
ketika menentukan siapa yang akan menjadi kucing, ketika menentukan 
kelompok-kelompok kecil, ketika menunggu giliran, munculnya proses 
resolusi konflik yang muncul, dan diselsaikan menurut pola fikir anak.  
b. Beberapa permainan yang memiliki nilai kompetensi dalam permainan 
mampu memberikan kesempatan kepada anak untuk belajar bersaing 
dengan sehat untuk mencapai tujuan yang diharapkan.  
c. Dengan bernain bersama teman, anak akan mampu mengembangkan proses 
interaksi sosial salah satu interaksi sosial yang akan muncul adalah 
becakap-cakap antar pemain yang hal ini akan sangat membantu 
mengembangkan social skill, motoric skill, dan  emotional skill. Bentuk 
lain dari proses interaksi sosial juga adalah munculnya ketrampilan bekerja 
sama.  
d. Permainan tradisional seperti anjang-anjangan merupakan permainan yang 
termasuk dalam permainan pura-pura (pretend play/make-believe play). 
Dengan bermain, pura-pura anak menjadi lebih mengenal fungsi mah, 
kakak, dan teteh. Bermain pura-pura mampu meningkatkan proses mental 
lain seperti memori, berpikir logis, bahasa, pengetahuan, imajinasi, 
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kreativitas, serta kesanggupan merefleksikan pemikirannya dan 
menginterprestasikan apa yang dipikirkan orang lain.  
e. Permainan tradisional mampu merangsang berbagai aspek perkembangan 
anak. Hal ini sejalan dengan yang dilakukan oleh Soejadmiko bahwa 
permainan yang dilakukan sebaiknya dapat menggerakkan seluruh anggota 
tubuh anak, merangsang otot-otot (keseimbangan, kelenturan, ecaepatan, 
kekuatan, ketrampilan, menari dan olahraga), mampu merangsang 
pancaindra (penglihatan, pendengaran, penciuman, perabaan, dan 
pengecapan), mampu merangsang komunikasi verbal (berbicara, Tanya 
jawab, bercerita dan bernyanyi). Serta mampu merangsang aktivitas 
berpikir (tebak-tebakan, pantun pada aturan), dan mampu merangsang 
emosi-sosial (bermain bersama, tenggang rasa, dan patuh pada aturan), dan 
dapat melatih etika-moral (baik buruk, benar salah). Dan permainan 
tradisional memiliki semua kesempatan untuk mengembangkan hal-hal 
tersebut di atas.  
f. Kelebihan dari permainan tradisional adalah bahan-bahan yang digunakan 
adalah bahan yang mudah dan murah, bahkan umumnya jika ada alat dan 
bahan yang diperlukan dalam melakukan suatu permainan, maka alat dan 
bahan tersebut adalah alat-alat bekas yang ada di sekitar ligkungan meraka.  
g. Permainan tradisional sangat mendidik anak-anak untuk menghadapi masa 
depan. Sebab, dalam cerita rakyat dan permainan anak-anak, terdapat 
banyak nilai yang bisa dijadikan pegangan hidup. Nilai moral, etika, 
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kejujuran, kemandirian, etos kerja, solidaritas sosial, dan sebagainya secara 
implisit ada pada warisan leluhur.  
Adapun kekurangan dari permainan tradisional sebagai berikut ini. 
a. Kata dalam lagu-lagu yang dinyanyikan (kakawihan) pada beberapa 
permainan menjurus pada hal-hal yang berbau pohon dan jorok (menjurus 
pada seks) hal ini dapat memberikan efek negatif bagi anak karena memang 
belum sesuai dengan perkembangan mereka. Seperti pada permaianan ngo-
ongo-ongo.  
b. Kata-kata pacaran dalam permainan “donal bebek” dan bunuh diri pada 
permainan “mi..mi..mi” bisa menimbulkan efek negatif kepada anak karena 
hal ini juga kurang sesuai dengan perkembangan anak. Pada saat proses 
bermain berlangsung, munculnya berbagai bahasa yang dikeluarkan oleh 
anak. Bahasa yang diucapkan tersebut cenderung kasar.
24
 
3. Nilai-nilai yang Terkandung dalam Permainan Tradisional  
Terdapat beberapa nilai luhur yang bisa didapat dari permainan 
tradisional. Menurut Dharmamulya dalam Lusiana unsur-unsur nilai budaya yang 
terkandung dalam permainan tradisional yaitu:  
a. Nilai kesenangan dan kegembiraan, dunia anak adalah dunia bermain dan 
anak akan merasakan senang apabila diajak bermain. Rasa senang yang ada 
pada anak mewujudkan pula suatu fase menuju pada kemajuan.   
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b. Nilai kebebasan, seseorang yang mempunyai kesempatan untuk  bermain 
tentunya merasa bebas dari tekanan, sehingga ia akan merasa senang dan 
gembira. 
c. Rasa berteman, seorang anak yang mempunyai teman bermain tentunya 
akan merasa senang, bebas, tidak bosan dan dapat saling bertukar pikiran 
dengan sesama teman. Selain itu, dengan mempunyai teman berarti anak 
akan belajar untuk saling mengerti pribadi masing-masing teman, 
menghargai teman dan belajar bersosialisasi.  
d. Nilai demokrasi, artinya dalam suatu permainan setiap pemain  mempunyai 
kedudukan yang sama, tidak memandang apakah anak orang kaya atau 
anak orang miskin, tidak memandang anak pandai atau bodoh. 
e. Nilai kepemimpinan, biasanya terdapat pada permainan yang sifatnya 
berkelompok. Setiap kelompok memilih pemimpin kelompok mereka 
masing-masing. Anggota kelompok tentunya akan mematuhi pimpinannya. 
f. Rasa tanggung jawab, dalam permainan yang bertujuan memperoleh 
kemenangan, biasanya pelaku memiliki tanggung jawab penuh, sebab 
mereka akan berusaha memperoleh kemenangan. 
g. Nilai kebersamaan dan saling membantu. Dalam permainan yang bersifat 
kelompok, nilai kebersamaan dan saling membantu nampak sekali. 




h. Nilai kepatuhan. Dalam setiap permainan tentunya ada syarat atau 
peraturan permainan di mana peraturan itu ada yang umum atau yang 
disepakati bersama. Setiap pemain harus mematuhi peraturan itu.   
i. Melatih cakap dalam berhitung, yaitu pada permainan dhakon. Setiap 
pemain harus cakap menghitung. 
j. Melatih kecakapan berpikir, seperti dalam permainan mul-mulan, macanan, 
bas-basan, para pelaku secara terus menerus dilatih untuk berpikir pada 
skala luas atau sempit, gerak langkah sekarang dan selanjutnya baik diri 
sendiri atau lawannya dan untuk mendapatkan suatu kemenangan maka 
harus cermat dan jeli. 
k. Nilai kejujuran dan sportivitas. Dalam bermain dituntut kejujuran dan 
sportivitas. Pemain yang tidak jujur akan mendapatkan sanksi, seperti 
dikucilkan teman-temannya, atau mendapat hukuman kekalahan. 
Menurut Misbach dalam Lusiana permainan tradisional yang ada di 
Nusantara ini dapat menstimulasi berbgai aspek perkembangan anak, seperti: 
a. Aspek motorik: melatih daya tahan, daya lentur, sensorimotorik, motorik 
kasar, motorik halus; 
b. Aspek kognitif: mengembangkan imajinasi, kreativitas, problem solving, 
strategi, antisipatif, pemahaman kontekstual; 
c. Aspek emosi: katarsis emosional, mengasah empati, pengendalian diri; 
d. Aspek bahasa: pemahaman konsep-konsep nilai;  
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e. Aspek sosial: menjalin relasi, kerjasama, melatih kematangan sosial dengan 
teman sebaya dan meletakkan pondasi untuk melatih keterampilan 
sosialisasi berlatih peran dengan orang yang lebih dewasa/masyarakat;   
f. Aspek spiritual: menyadari keterhubungan dengan sesuatu yang bersifat 
agung (transcendental); 
g. Aspek ekologis: memahami pemanfaatan elemen-elemen alam sekitar 
secara bijaksana; 
h. Aspek nilai-nilai moral: menghayati nilai-nilai moral yang diwariskan dari 
generasi terdahulu kepada generasi selanjutnya. 
Selain beberapa aspek perkembangan pada anak di atas, manfaat 
permainan tradisional bagi anak antara lain:  
a. Anak akan lebih kreatif dan keterampilan anak akan senantiasa terarah, 
karena dalam permainan tradisional Anak terkondisikan membuat 
permainan dari berbagai bahan yang telah tersedia di sekitarnya. Dengan 
demikian, otot atau sensor–motoriknya akan semakin terasah pula. Di pihak 
yang lain, proses kreatifitasnya juga berkembang karena di usia mereka 
merupakan masa-masa anak untuk mengasah daya cipta dan imajinasinya.  
b. Permainan tradisional bisa di gunakan sebagai terapi terhadap anak, Dalam 
permainan tersebut jiwa anak terlihat secara penuh. Suasana ceria, senang 
yang dibangun senantiasa melahirkan dan menghasilkan kebersamaan yang 
menyenangkan. kegiatan seperti ini sangat di perlukan oleh anak untuk 
meluapkan perasaan mereka dan sebagai terapi emosi yang dibutuhkan 
dalam masa perkembangannya.  
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c. Pembelajaran tentang sosialisasi dan taat pada peraturan, beberapa 
permainan tradisional d mainkan lebih dari 1 orang sehingga anak belajar 
berinteraksi dengan orang lain, anak akan belajar menghargai dan bersikap 
baik dengan orang lain, dalam permainan tradisional anak juga akan 
mengorganisir diri dengan memupuk semangat kebersamaan, menciptakan 
tenggang rasa dan toleransi dalam kelompok. 
Jika digali lebih dalam, ternyata makna dibalik nilai-nilai permainan 
tradisional mengandung pesan-pesan moral dengan muatan kearifan local (local 
wisdom) yang luhur. 
4. Hambatan Pelaksanaan Permainan Tradisional 
Hambatan-hambatan yang mungkin muncul pada saat anak-anak 
melakukan permainan tradisional, sebagai berikut: 
a. Pemahaman orangtua dan guru kurang mendukung terhadap aktivitas 
bermain yang dilakukan oleh anak. Beberpa orangtua menganggap bahwa 
bermain merupakan aktivitas yang sia-sia dan membuang-buang waktu atau 
bahkan merupakan hal yang sepele. Dan jika orangtua dan guru 
menganggap bermain bermanfaat, muncul juga permasalahan bahwa 
bermain diperuntukan bagi anak yang bermasalah. Sejalan dengan hal 
tersebut, Muro & Dinkmeyer dalam Muro & Kottman menyatakan bahwa 
parents and techers my have a preconception that play therapy is a process 
used exclusively with severaly disturbed children.  
b. Guru-guru di sekolah mengalami kesulitan untuk mengimplementasikan 
bermain ke dalam proses pembelajaran. Yustiana menyatakan pada 
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kenyataannya guru di dalam kelas jarang melakukan permainan karena 
pemahaman tentang implementasi aktivitas yang belum tepat. Anggapan 
yang berkembang pada guru tentang bermain adalah bahwa bermain 
memerlukan alat bantu dan biaya, sukar mengelola kelas karena harus 
mengejar target kurikulum, serta khawatir menstimulasi siswa untuk 
bermain-main.  
c. Kekhawatiran guru dan administrator sekolah, yang menduga bahwa 
permainan tradisional yang akan dilakukan mungkin akan mengganggu 
aktivitas pembelajaran karena dapat mengganggu pelajaran di kelas lain.  
d. Kurangnya pengetahuan pihak sekolah mengenai permainan-permainan 
tradisional yang ada dapat dijadikan media pembelajaran.  
Lahan yang tidak memadahi untuk melakukan permainan. Hal ini 
disebabkan karena umumnya permainan tradisional umumnya memerlukan lahan 
yang cukup luas sehingga anak-anak bebas bergerak kemana pun yang dia suka. 
Lahan umum terbuka yang dapat dijadikan tempat untuk bermaian sangat 
dibutuhkan oleh anak-anak. Hazmirullah mengatakan bahwa, laporan UNICEF 
menunjukan bahwa separuh anak di kota kehilangan tempat untuk bermain.  
Peneliti pakar planologi juga mengatakan bahwa rata-rata anak Indonesia 
bermain selama dua jam setiah hari sama dengan anak-anak di Negara Asia 
lainnya, satu jam lebih singkat dari kebanyakan anak di Amerika dan Eropa Barat. 
Pada akhir dekade 1990-an berdasarkan catatan, anak diperkotaan masih memiliki 
lahan untuk bermainseluas 2.000 meter persegi per anak. Sementara di Barat 
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5. Jeni-jenis Permainan Tradisional 
Direktorat Nilai budaya menjelaskan bahwa permainan rakyat permainan 
tradisional untuk bertanding terdiri dari tiga kelompok, yaitu: (1) permainan yang 
bersifat strategis (game of strategy), seperti permainan galah asin; (2) permainan 
yang lebih menguatkan kemampuan fisik (game of physical skill), seperti 
permainan bakiak; serta (3) permainan yang bersifat untun-untungan (game of 
change).
26
 Terdapat beberapa jenis permainan tradisional, yaitu gobag sodor, 
egrang, petak umpet, bola bekel, gundulompat tali dan lain sebagainya.  
6. Permainan Tradisional Gobag Sodor 
Menurut Diah Rahmawati mengungkapkan bahwa Kata gobag sodor terdiri 
dari dua kata gobag dan sodor. Gobak berarti bergerak bebas dan menjadi 
nggobak yang berarti berjalan memutar. Sedangkan arti kata sodor sama dengan 
watang, yaitu semacam tombak yang panjangnya dua meter tanpa mata tombak 
yang tajam pada ujungnya. Gobak sodor adalah suatu permaian rakyat/permainan 
tradisional yang memiliki berbagai macam nama diberbagai daerah.  
Permainan gobak sodor memiliki nama yang berbeda seperti di Jakarta 
permainan ini dinamakan galasin. Di Jawa Tengah permainan ini dikenal dengan 
nama gobak sodor, Sulawesi Tengah nokaluri dan Sulawesi Selatan 
massalo/assalo. Permainan gobak sodor merupakan salah satu permainan 
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tradisional yang sudah jarang sekali di mainkan oleh anak-anak.  Permainan ini 
sangat menarik, menyenangkan, sekaligus sangat sulit karena setiap orang harus 
selalu berjaga dan berlari secepat mungkin untuk meraih kemenangan.
27
 
Permainan gobak sodor terkenal di pulau Jawa. Permainan gobak sodor 
berasal dari Yogyakarta, nama gobak sodor berasal dari kata gobak dan sodor. 
Gobag sodor, permainan ini memiliki dua suku kata. Gobag sendiri artinya 
bergerak, sedangkan sodor berarti tombak. Sejarah dari permainan gobag sodor 
sendiri adalah Pada zaman dulu, prajurit tanah air juga memainkan permainan. 
Mereka memanfaatkannya untuk berlatih kemampuan berperang.  
Hanya saja tombak yang digunakan adalah tombak berujung tumpul. 
Berawal dari permainan para prajurit yang dulu disebut sodoran (tombak berujung 
tumpul), permainan ini kemudian menjadi populer dengan nama gobag sodor. 
Gobag Sodor merupakan permainan yang dilakukan dalam sebuah arena bujur 
sangkar yang dibatasi dengan garis kapur, terdiri dua team dengan masing-masing 
tiga orang penjaga, satu team bermain sebagai penjaga dan team lawan bermain 
sebagai pemain, secara bergantian setiap anggota team pemain akan berusaha 
mencapai garis belakang arena (the door) dan anggota team penjaga akan 
mencegahnya. 
Dalam permainan ini anak dapat melatih semangat juang untuk melatih 
kemenangan dalam permainan sehingga anak akan tidak mudah putus asa. 
Transfer nilai dalam permainan gobag sodor terjadi melalui penghayatan yang 




langsung dari pengalaman bermain. Permainan gobak sodor memiliki tahapan 
atau langkah seperti dibawah ini.  
a. Permainan ini memiliki ukuran minimal 9mx4m dengan 6 kotak. 
b. Permainan ini dimainkan oleh dua regu. 
c. Siswa bersuit, yang menang bergabung dengan sesama yang menang begitu 
sebaliknya.  
d. Kelompok yang kalah menjaga garis.  
e. Kelompok yang menang harus melewati garis dan menghindari lawan. 
f. Pemenangnya adalah kelompok yang dapat melewati garis dan lawan sampai 
ujung serta dapat kembali ke tempat semula. 
Dalam permainan gobag sodor ini hanya membutuhkan sebuah kapur dan 
lapangan yang berbentuk persegi panjang. Kemudian antar garis panjang ditarik 
garis melintang sehingga terbentuk beberapa persegi panjang. Setelah itu tarik 
garis tengah yang tegak lurus dengan garis melintang sehingga akan terbentuk 
banyak petak yang sama besar. Garis ini disebut garis sodor.  Cara permainan 
gobag sodor adalah: 
a. Anak berjumlah genap dibagi menjadi dua kelompok. Setiap kelompok 
terdiri dari empat orang. Maka dibuatlah arena berupa garis melintang 
sebanyak empat buah. Salah satu kelompok menjadi pemain (mentas) 
dan kelompok lain menjadi penjaga garis (jaga). 
b. Kelompok jaga berjaga digaris melintang dan pergerakannya tidak boleh 
di luar garis. Penjaga yang boleh melalui garis sumbu atau sodor adalah 
penjaga garis melintang pertama (lawang ngarep). 
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c. Kelompok mentas harus mampu melewati keempat garis melintnag tadi. 
d. Bila seorang kelompok mentas tersentuh oleh anggota kelompok jaga 
berarti kelompok itu kalah dan terjadilah pergantian kelompok. 
e. Demikian juga bila dalam suatu kotak berisi lebih dari satu pemain, 
maka kejadian itu disebut dengan kabong. Hal itu berarti mati atau 
gugur sehingga harus berganti pemain 
f. Bila salah satu anggota kelompok mentas berhasil menyebrangi garis 
melintang dan kembali lagi ke posisi start tanpa tersentuh penjaga, 
berarti kelompok itu menang.  
g. Kelompok yang kalah harus menerima hukuman. 
Permainan gobag sodor memiliki beberapa aturan, yaitu sebagai berikut. 
a. Masing-masing pemain dari tim jaga harus bergerak di sepanjang garis 
melintang yang telah ditentukan. Jadi kakinya harus selalu menginjak 
garis tersebut. 
b. Yang boleh melalui garis sodor hanyalah penjaga garis melintang 
pertama yang juga sebagai sodor.  
c. Masing-masing pemain tim serang, dari pangkalan harus berusaha 
melewati semua garis melintang. Dan jika salah satu pemain saja bisa 
kembali lagi ke pangkalan tanpa tersentuh tim jaga maka tim serang 
menang.  
d. Bila pemain tim jaga bisa menyentuh salah satu pemain tim serang, 




e. Jika satu petak terisi 2 atau lebih pemain maka tim serang kalah, dan 
berganti jadi tim jaga. 
Jalanya permainan gobag sodor, yaitu sebagai berikut. 
 
Gambar 2.1 
Lapangan Gobag Sodor 
 
Pemain dibagi mana yang ikut menjadi tim jaga dan tim serang. Masing-
masing tim memilih salah satu anggotanya untuk menjadi ketua yang bertugas 
sebagai sodor. Dari gambar di atas misalnya, yang menjadi sodor tim jaga adalah 
A dan dari sodor tim serang adalah F. Tim serang berkumpul di pangkalan, 
sementara tim jaga berdiri di garis-garis melintang yang telah ditentukan 
ketuanya. Dari gambar di atas, A sebagai sodor akan menjaga garis ef di sebelah 
kiri. B menjaga garis gh di sebelah kanan. C menjaga garis ij di sebelah kiri. D 
menjaga garis kl di sebelah kanan. Dan E menjaga garis mn di sebelah kiri.  
Jadi jika dilihat dari depan akan terlihat posisi tim jaga berbentuk zig-
zag. A sebagai sodor selain bergerak di garis ef  juga bisa bergerak di garis cd. 
Tim serang harus berusaha untuk masuk ke dalam peta petak hingga dapat berada 
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di belakang garis mn. Kemudian berusaha kembali lagi ke pangkalan. Apabila 
seorang pemain tim serang bisa kembali lagi ke pangkalan tanpa tersentuh oleh 
tim jaga, maka tim serang menang dan mendapatkan poin.  
Tetapi jika salah satu pemain tim serang tersentuh oleh tim jaga sebelum 
sampai ke pangkalan lagi, maka tim serang dinyatakan kalah. Setelah itu tim 
serang berganti menjadi tim jaga, dengan F sebagai sodor. Jika 2 atau lebih 
pemain tim serang berada di satu petak, maka tim serang kalah dan berganti 





B. Konsep Intensitas Penggunaan Gadget 
1. Definisi Penggunaan Gadget 
Gadged menurut Merriam Webster yaitu “ an often small mechanichal or 
electronic device with practical use but often thought of as a novelty”. Artinya 
adalah sebuah perangkat mekanik atau elektronik dengan penggunaan praktis 
tetapi sering diketahui sebagai hal baru.
29
 Definisi selanjutnya dinyatakan oleh 
Osa Kurniawan Ilham, gadget adalah sebuah perangkat atau perkakas mekanis 
yang mini atau sebuah alat yang menarik karena relative baru sehingga akan 




 Merriam-Webster, “Gadget.” 
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Menurut Laswell komuikasi adalah adalah suatu proses yang 
menjelaskan siapa, mengatakan apa, dengan saluran apa, kepada siapa, dengan 
akibat atau hasil apa, gadget jika dilihat melalui model komunikasi Laswell, 
merupakan media dalam menyampaikan pesan antara komunikator dan 
komunikan.
31
 Secara estimologi gadget adalah sebuah istilah dalam bahasa 
Inggris yang berarti perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. 
Dalam bahasa Indonesia, gadget disebut sebagai “acang”.  
Salah satu hal yang membedakan gadget dengan perangkat elektronik 
lainnya adalah unsur “kebaruan”. Gadget adalah piranti yang berkaitan dengan 
perkembangan teknologi masa kini.
32
 Ditarik kesimpulan daro berbagai pendapat 
bahwa Gadget adalalah perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus 
yang memiliki berbagai layanan fitur dan aplikasi yang menyajikan teknologi 
terbaru yang membantu hidup manusia menjadi lebih praktis dan memiliki fungsi 
khusus. 
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Penggunaan gadget yang berlebihan pada siswa terkadang sering 
menimbulkan masalah.
33
 Penggunaan gadget berdampak merugikan pada 
keterampilan interpersonal anak jika terlalu sering digunakan. Pengaruh gadget 
terhadap segala bentuk permainan lain yang siswa dapat lakukan selain dari 
gadget adalah siswa menjadi lebih mengandalkan gadged daripada harus bermain 
dengan permainan yang tidak menggunakan gadget.  
Anak-anak lebih senang menggunakan gadget karena mereka bisa bermain 
game online, secara perlahan game online mengikis kebudayaan kebiasaan dulu.
34
 
Selain game online anak-anak menggunakan youtube hanya sekedar untuk 
hiburan untuk tidak melewatkan hal-hal yang bersifatnya menghibur seperti 
menonton film, video klip, wawancara artis idola dan lain-lain. Tak jarang banyak 




2. Dampak Penggunaan Gadged 
Penggunaan gadget memiliki dampak positif dan negatif bagi anak-anak, 
antara lain: 
a. Dampak positif 
1) Menunjang pengetahuan 
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Gadget menyediakan sumber informasi tidak terbatas yang dapat 
mengkondusifkan proses pembelajaran secara meluas dan integratif.
36
 
2) Meningkatkan motivasi dan minat belajar. 





Dengan banyaknya waktu dan kesempatan, aplikasi yang tersedia 
dalam gadget serta proses peer mentoring (saling mengajar dan belajar 
antar teman di dunia maya), generasi ini mendapatkan begitu banyak 
kesempatan untuk bereksplorasi mengembangkan apa yang sudah ada 
dan menemukan banyak peluang untuk menghasilakan temuan yang 
lebih baru. Dari kebiasaan meng-costomized fungsi gadget sesuai 
keinginan dan kebutuhannya, maka keterampilan menjadi seorang 
innovator terasa tajam.  
4) Kretif  
Melalui berbagai permainan games dengan genre strategi ataupun 
rancangan bangun, anak menjadi sangat terasa untuk mengembangkan 
kreatifitas di dalam berbagai aspek kehidupan sehari-hari, untuk 
bekerja, memecahkan masalah bahkan untuk melakukan segala 
sesuatu. 
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b. Dampak Negatif 
1) Menjadi pribadi tertutup 
Sejak menggunakan gadget, ketika dirumah anak menjadi susah diajak 
berkomunikasi, tidak peduli dan urang berespon pada saat orang tua 
mengajaknya berbicara. 
2) Nomophobia 
Survey Secur Envoy di Inggris tahun 2012 menemukan bahwa 66% 
penggunaan gadget menderita nomophobia, yaitu ketakutan berlebihan 
yang muncul ketika seseorang tidak dapat menggunakan gadget, 
misalnya akibat kehabisan baterai, kehabisan pulsa, tidak mendapat 
signal atau chager tertinggal.  
3) Kesehatan mata terganggu 
Konsultan ahli mata di Luton Dunstable University Hospital, Allon 
Barsam menyatakan bahwa anak-anak yang menatap layar gadget 
sepanjang hari berpotensi mengalami kerabunan lebih cepat sehingga 
lebih cepat memnutuhkan bantuan kacamata.  
4) Kesehatan tulang terganggu   
Fisioterapis, Kristen Lord menyatakan bahwa gadget bisa mengubah 
strukur tulang manusia. Terutama pada leher dan bahu akibat posisi 
kepala yang menjorok ke depan untuk membaca gadget dalam waktu 
lama. 
5) Gangguan tidur 
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Studi dari Lighting Research Center menunjukan bahwa paparan lebih 
dari tampilan gadget dapat menyebabkan maslah tidur karena cahaya 
gadget bisa menekan melatonin ( bahan kimia dalam tubuh yang 
mengontrol jam biologis tubuh manusia).  
6) Suka menyendiri  
Psikolog dari Universitas Bedfordshire, Dr. Emma Short, mengatakan 
bahwa penggunaan gadget dapat membuat keluarga, teman, rekan 
kerja atau pasangan tergantikan dengan peran gadget, individu lebih 
suka menyendiri dan sibuk dengan gadgetnya.
38
 
7) Terpapar radiasi  
Radiasi cukup berbahaya bagi kesehatan karena gelombang RF   (radio 
frequency) dapat menimbulkan radiasi elektromagnetik. Radiasi RF 
pada level tinggi dapat merusak jaringan tubuh karena tubuh tidak 
dilengkapi untuk mengantisipasi sejumlah panas berlebihan akibat 
radiasi RF. 
39
Radiasi gadget yang trus menerus tidak baik untuk anak 
yang sedang mengalami tumbuh kembang. 
8) Obesitas 
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Anak yang menggunakan gadget menjadi jarang bergerak dan hanya 
bermain dengan gadgetnya sehingga beberapa anak menjadi obesitas.
40
 
3. Intensitas Penggunaan Gadget 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, intensitas adalah suatu keadaan 
tingkatan atau ukuran intensnya. Intensitas dalam penelitian ini yaitu tingkat 
lamanya (durasi) dan seringnya (frekuansi) seseorang dalam melakukan kegiatan 
secara berulan-ulang.  Jadi intensitas menggunakan gadget adalah tingkat 
keseringan seseorang dalam menggunakan serta memanfaatkan media gadget 




The America Academy of Pediatrics (AAP) menyatakan bahwa harus ada 
batas waktu ketika anak-anak menghabiskan waktu di depan layar/ gadget, yaitu 
satu atau dua jam per hari dan mencegah paparan media sreen pada anak dibawah 
dua tahun.
42
 Anak-anak yang menggunakan gadget lebih sering untuk hal-hal 
hiburan semata. Tingginya intensitas penggunaan gadget oleh anak-anak untuk 
bermain game dan mengakses konten video tentunya menjadi masalah tersendiri.  
Jika dulu anak-anak sering mengisi waktu luang dengan bermain dengan 
teman-teman, belajar dan membaca buku, kini anak-anak lebih suka 
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menghabiskan waktunya untuk bermain gadget.
43
 Penggunaan gadget ada durasi 
tersendiri yaitu dengan kisaran satu samapi dua jam per hari. Namun, pembatasan 
ini harus disesuaikan dengan usia anak. Anak usia dibawah 2 tahun disarankan 
sama sekali tidak diberi akses pada gadget. Jika diperlukan, anak usia di atas 1,5 
tahun dapat mengakses gadget tidak ebih dari satujam per hari dengan didampingi 
orang tua.   
Anak usia 2-5 tahun disarankan mengakses gadget hanya 1 jam per hari, 
itu pun sebaiknya program yang berkualitas. Untuk anak usia 6 tahun keatas, 
sebaiknya tetapkan durasi khusus yang disepakati bersama. Misalnya, anak hanya 
bisa mengakses gadget pada akhir pekan atau maksimal 2 jam per hari.
44
 
Penggunaan gadget yang tidak dibatasi makan akan membuat anak-anak akan 




C. Kerangka Berfikir 
Menurut Uma Sekaran dalam buku Sugiyono mengemukakan bahwa, 
kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori 
hubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah yang 
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 Kerangka berfikir yang baik akan menjelaskan secara teoritis pertautan 
antara variabel yang akan diteliti. Dari uraian diatas peneliti menyimpulkan 
bahwa kerangka berpikir adalah skema sederhana yang menggambarkan secara 
singkat proses pemecahan masalah yang dikemukakan dalam penelitian dan 
menjelaskan hubungan antar variabel sehingga gambaran jalannya penelitian yang 
peneliti lakukan dapat diketahui secara terarah dan jelas.  
Adapun kerangka berfikir judul saya yaitu “Implementasi Permainan 
Tradisional Gobag Sodor Untuk Menurunkan Intensitas Penggunaan Gadget Di 
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Sugiyono, metode penelitian pendidikan (pendekatan kuantitatif, kualitatif, dan R&D), 
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